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Preview: Wor Wizards

In diesem Spiel wird der Klassiker ,Wizard of Wor* wieder belebt. Die Entwickler haben dabei
versucht, das Flair des Originals von 1983 einzufangen und mit neuen Ideen zu versehen.

von Stephan Gutsch und Harald Horchler
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Eine der neuen Ideen ist, das
Spiel fur mehr als nur zwei Spieler
zuganglich zu machen ... dabei soll-
ten bis zu acht Spieler gleichzeitig
im Labyrinth herum wuseln konnen!
Mithilfe zweier PTV-Vier-Spieler-
Adapter und die Verlinkung zweier C

64 durch ein serielles Standardkabel
konnte diese Programmoption reali-
siert werden. Wer keine Adapter,
aber zwei C 64 besitzt, kann immer-
hin noch zu viert auf Monsterjagd
gehen. Jede Kombination aus An-
zahl der Computer, Anzahl der
Adapter und normalem Joystick-An-
schluss ist hierbei moglich — und
das ohne Bastelarbeit!

Eine weitere Programmoption ist
die Moglichkeit, mit einem Sprite-
editor selbst gezeichnete Spielfi-
guren auf die Spieldiskette zu spei-
chern und im Spiel als personlichen
Held zu nutzen. Vielleicht wollte
jemand schon immer mal als fieses
Monster aus ,,Wizard of Wor® durchs
Labyrinth schleichen? Bei der Selbs-
terstellung der Sprites missen nur
ein paar Animationsvorgaben be-
achtet werden, ansonsten setzt nur
die Fantasie der Spieler die Grenze.

Durch die Kampfe in der Arena be-
kommt man Punkte, die spater ge-
gen Upgrades verschiedener Fahig-
keiten der Spielfigur eingetauscht
werden konnen. Die verbesserten
oder verlorenen Starken werden in
Profildateien auf Diskette gespei-

chert. Somit steht bei einer neuen
Runde eine eingespielte Figur zur
Verfiuigung.

Die Steuerung wurde zu 100 Pro-
zent dem originalen Wizard of Wor
nachempfunden. Eine Ausnahme
bildet lediglich der neue Schutz-
schild, welcher die Figur in einer
bestimmten Richtung vor Geschos-
sen schitzt. Dieser Schild wird
durch langeres Driicken des Feuer-
knopfes aktiviert.

Die Grafik

Grafisch gesehen wird das Spiel —
bis auf das Titelbild — die gewohn-
te ,Wizard of Wor"-Schmalkost bie-
ten. Dem SpaBfaktor sollte das aber
keinen Abbruch tun. Durch die hohe
Spieleranzahl musste das Spielfeld
vergroBert werden, wodurch das
Radar entfiel. JSL hat ein gutes
Titelbild fur das Spiel vorbereitet.

Der Sound

Welle:Erdball komponiert zurzeit
die Titelmusik zum Spiel. Informa-
tionen uber Ingame-Sound und Mu-
sik sind derzeit noch nicht verfug-
bar.

Der Entwicklungsstand

Bis zur Komplettierung des Spiels
ist es noch ein weiter Weg. Un-
gefahr 45 Prozent des Spiels sind
bisher fertig; am 17. August 2003
wurden die ersten Codezeilen ge-
schrieben.

Technische Anforderungen
Zum Spielen benotigt man minde-
stens einen C64, um mit zwei
menschlichen Spielern eine Runde
zu wagen. Das Spiel ist auf maximal
acht menschliche Spieler ausgelegt,
wobei zwei C 64 Uber ein serielles
Kabel vernetzt werden und zusatz-
lich mit einem PTV-Vier-Spieler-
Adapter ausgeristet werden kon-
nen. Jede Kombination ist dabei
moglich:
— Host-C-64 = zwei Spieler
— Host-C-64 + Host-Vier-Spieler-
Adapter = vier Spieler
— Host-C-64 + Client-C-64 = vier
Spieler
— Host-C-64 + Host-Vier-Spieler-
Adapter + Client-C-64 = sechs
Spieler
— Host-C-64 + Host-Vier-Spieler-
Adapter + Client-C-64 + Client-
Vier-Spieler-Adapter = acht
Spieler
Eine SCPU wird bei diesem Spiel
nicht unterstiitzt, lauft aber, wenn
sie aktiviert ist. Weiterhin kann das
Spiel von allen Commodore- und
CMD-Laufwerken geladen werden.
Bei Fragen wendet euch bitte an
den Produzenten des Spiels, Stefan
Gutsch, unter biguser@gmx.de. €
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